
Ble nde r 2.41 Quick Start

Puoi ruotare  la vista 3D con il Tasto Ce ntrale  de l 

Mouse  [M iddle  Mouse  Button] (MMB).

Si trasla la vista con Sh ift·MMB. Pe r fare  uno zoom , 

usa la rote llina o Ctrl·MMB. Se  non h ai un tasto 

ce ntrale  sul m ous e , puoi usare  in alte rnativa Alt·LMB 

(Alt·tasto sinistro de l m ouse ).

Il tastie rino num e rico pe rm e tte  anch 'e s so di navigare  

ne llo spazio 3D:

7, 1, 3 im postano la vista dall'Alto, Frontale , Late rale ;

8, 2 ruotano Su e  Giù;

4, 6 ruotano a Sinistra, a D e stra;

5 passa dalla vista O rtogonale  a q ue lla Prospe ttica.

Tutti q ue sti controlli e d altri sono anch e  disponibili ne l 

m e nu de lla vista ch e  s i trova ne ll'inte stazione  de lla 

fine stra 3D.

L'inte rfaccia di Ble nde r cons iste  in uno spazio di 

lavoro diviso in fine stre  m ultiple . O gni fine stra m ostra 

una parte  de i dati de lla tua sce na. Il tipo di dati 

m ostrato da una fine stra è indicato ne ll'inte stazione  

(h e ade r) de lla fine stra.

Puoi cam biare  il tipo di fine stra in ogni m om e nto 

cliccando il pulsante  a s inistra de ll'inte stazione .

Pe r aggiunge re  o rim uove re  fine stre , clicca con il 

de stro sul m argine  di una fine stra.

Ridim e ns iona una fine stra trascinandone  il m argine .

Puoi acce de re  alle  pre fe re nze  abbassando 

l'inte stazione  de lla fine stra supe riore .

Pe r im postare  la configurazione  attuale  (inclus i gli 

ogge tti pre s e nti ne lla sce na) com e  de fault, pre m i 

Ctrl·U.

Gli strum e nti e  le  azioni re lative  ad una fine stra sono 

s e m pre  disponibili ne ll'inte stazione  de lla fine stra.

Gli H otk e ys  e  le  azioni sono s e m pre  re lativi alla 

fine stra attiva, ch e  è q ue lla sotto il cursore .

Puoi acce de re  alle  cate gorie  di pulsante  con le  icone  

lungo l'inte stazione  de lla fine stra de i Pulsanti. O gni 

cate goria raggruppa pulsanti ch e  condividono funzioni 

affini. O gni cate goria di pulsanti h a de lle  sottocate gorie .

Puoi far scorre re  i panne lli con Sh ift·Rote llina, 

riscalarli con Ctrl·Rote llina, organizzarli trascinandoli 

e d alline arli con RMB.

La sce na di de fault è com posta da un cubo, una luce  

e  una cam e ra. Puoi s e le zionare  uno di q ue sti ogge tti 

con RMB (tasto sinistro de l m ouse ), s e le zionarne  

m olti con Sh ift·RMB e  s e le zionarli/de s e le zionarli tutti 

con A.

Pe r spostare  q ue sti ogge tti, clicca con LMB sul W idge t 

3D. Puoi far passare  il W idge t in m odo 

ruota/scala/sposta attivando le  re lative  icone  

ne ll'inte stazione  de lla fine stra 3D.

Puoi anch e  usare  G (grab/sposta), R (ruota) e  S 

(scala) pe r m odificare  gli ogge tti.

O gni ogge tto dispone  di un piccolo punto ch e  ne  

rappre s e nta il ce ntro. Puoi cam biare  la pos izione  de l 

ce ntro ne lle  proprie tà de ll'ogge tto (Pulsanti O bje ct).

La croce  rossa e  bianca è il cursore  3D . La sua 

pos izione  può e s s e re  m odificata con un s e m plice  LMB 

de ntro la vista. Il cursore  s e rve  com e  punto di 

rife rim e nto.Puoi aggiunge re  nuovi ogge tti pre m e ndo 

Spazio e d andando al m e nu add.

Gli ogge tti s i duplicano con Sh ift·D  e  s i cre ano 

duplicati colle gati con Alt·D .

In Ble nde r, m odificare  la pos izione  di un ogge tto e  

m odificarne  form a e  proprie tà sono due  ope razioni 

dive rs e  e  s e parate . Pe r ogni tipo di m odifica e s iste  

una m odalità ("Mode ") apposta. L'ogge tto è s e m pre  in 

una q ualch e  m odalità. La m odalità attiva è indicata 

ne ll'inte stazione .

D i de fault è in Modalità O gge tto (O bje ct Mode ). 

Pe rm e tte  di s e le zionare  dive rs i ogge tti e  di spostarli.

La Modalità Edit (Edit Mode ) pe rm e tte  di m ode llare  

l'ogge tto s e le zionato. Si può m odificare  solo un 

ogge tto pe r volta. Se  vuoi s e le zionare  o m odificare  

altri ogge tti, de vi uscire  dall'Edit Mode  tornando  in 

O bje ct m ode . Si passa dalla m odalità O gge tto alla 

Modalità Edit  con Tab .

Pe r m ode llare  un ogge tto, h ai bisogno di e ntrare  in 

Modalità Edit. In Edit Mode , puoi s e le zionare  tre  tipi di 

ogge tti: Ve rtici, Spigoli e  Facce . Pe r passare  tra 

diffe re nti m odi di s e le zione , usa i pulsanti collocati 

ne ll'inte stazione  de lla fine stra 3D o usa Ctrl·Tab .

Una volta s e le zionati dive rs i e le m e nti, puoi:

Spostarli (G), Ruotarli (R), Scalarli (S);

Estrude re  una q ualsias i s e le zione  con E;

Cance llare  la s e le zione  con X;

Applicare  vari strum e nti con i m e nu W  e  Ctrl·E;

Suddivide re  s e q ue nze  con Ctrl·R;

Duplicare  s e le zioni con Sh ift·D .

Nota ch e  s e  duplici l'ogge tto in Modalità Edit, il 

risultato conte rà com e  un unico ogge tto, anch e  s e  

s e m brano due  ogge tti s e parati. In Edit Mode  puoi 

m odificare  la ge om e tria de ll'ogge to com e  ti pare , 

e s so rim arrà s e m pre  un unico ogge tto. Se  vuoi ch e  la 

s e le zione  dive nti un nuovo ogge tto, pre m i P. Se  vuoi 

duplicare  l'ogge tto otte ne ndone  due  s e parati, fallo in 

Modalità O gge tto. (Ve di §4)

LMB sulle  parti colorate  di  un 

w idge t lim ite rà la 

trasform azione  a tale  ass e .

Il ce rch io ne l m e zzo   trasform a 

in bas e  all'ass e  de lla vista.

Sh ift·LMB attue rà una trasform azione  planare  (pe r 

e s e m pio in X,Y).

MMB durante  la trasform azione  ti pe rm e tte  inoltre   di 

vincolare  la trasform azione  s e nza l'uso de i w idge ts .

Pe r agire  sulle  im postazioni de lle  luci, s e le ziona una 

luce  e  vai ne i pulsanti de i Mate riali. Puoi m odificare  

tutte  le  im postazioni de lla luce  ne lla sottose zione  

Lam p. Qui puoi anch e  cam biare  tra tipi di luce .

Pe r cam biare  il colore  e  l'aspe tto di un ogge tto, 

s e le zionalo e  vai ne i pulsanti de l Mate riale . Consulta 

la docum e ntazione  ufficiale  pe r i de ttagli.

I Laye rs  s i usano pe r m ostrare , nasconde re  e  

raggruppare  con facilità dive rs i ogge tti. O gni ogge tto 

appartie ne  alm e no ad un laye r. Pe r cam biare  il laye r 

di un ogge tto, s e le zionalo e  poi pre m i M .

Puoi re nde re  vis ibili diffe re nti laye rs  con i pulsanti 

acce s s ibili ne ll'inte stazione  de lla fine stra 3D. Pe r 

ve de re  dive rs i laye rs  conte m porane am e nte , usa 

Sh ift·LMB su di e s s i.

Il Quick Start copre  solo le  caratte ristich e  più 

e le m e ntari. Ti raccom andiam o s e riam e nte  di le gge re  

la com ple ta docum e ntazione . La puoi trovare  su:

h ttp://w ik i.ble nde r.org.

Com e  avrai notato, Ble nde r privile gia m olto gli h otk e y. 

Una volta ch e  li conosce rai, ti accorge rai ch e  la tua 

e spe rie nza con Ble nde r sarà più piace vole  e  

produttiva rispe tto ad un'inte rfaccia basata su icone . 

Se  trovi difficoltà a trovare  i tasti pe r una spe cifica 

funzione , puoi ce rcarla ne l m e nu Spazio o ne i m e nu 

ch e  trovi ne lle  inte stazioni de lle  fine stre .

Puoi anch e  consultare  la guida di rife rim e nto ai 

com andi da tastie ra e  da m ous e  ch e  trovi ne l m e nu 

H e lp all'inte rno di Ble nde r.

Infine , trovi una m appa de i Tasti ne l w ik i di Ble nde r.

Se  h ai ulte riori dom ande , ch ie di aiuto ne l forum  h t-

tp://w w w .e lysiun.com , o ne l canale  # ble nde rch at 

de lla re te  fre e node .ne t IRC.

Se  l'inte rfaccia di Ble nde r s e m bra im poss ibile  da 

com pre nde re , tie ni a m e nte  ch e  anch e  s e  m olti 

possono non gradirla ad un prim o im patto, m olte  

pe rsone  finiscono poi con l'am arla.

Buona fortuna e  Ble nde rizza!

-Il Ble nde r Te am

Pe r fare  un re nde r dalla vista de lla te le cam e ra, prim a 

de vi controllare  ch e  la cam e ra de s ide rata s ia attivata. 

Pe r attivare  una cam e ra, s e le zionala e  pre m i 

Num pad 0. (0 sul tastie rino num e rico)

Pe r cam biare  le  im postazioni de lla cam e ra, 

s e le zionala e  vai ne i Pulsanti Edit.

Se  vuoi cam biare  lo sfondo, vai ne i pulsanti de l 

Mate riale  e  q uindi ne lla sottose zione  W orld.

Pe r cam biare  le  im postazioni de l re nde r, passa ai 

pulsanti de l Re nde r. Potrai q uindi s e le zionare  le  

dim e ns ioni de l re nde r, l'antiscale ttatura (O SA) e d il 

form ato di output.

Pe r e s e guire  il re nde r de lla tua sce na pre m i Re nde r o 

F12.

Se  la sce na re nde rizzata è ne ra, controlla ch e  ci s iano 

luci in sce na e  ch e  non s i trovino in un laye r nascosto.

Pe r salvare  un'im m agine  re nde rizzata, pre m i F3. 

As s icurati di aggiunge re  l'e ste ns ione  al nom e  de l file .

1. Inte rfaccia di Ble nde r

4. Ge stire  Ogge tti 3D

6. Mode llazione  de lla Me sh 9 . Re nde ring

2. Navigare  ne lla vista 3D

3. Esplorare  la fine stra de i Pulsanti

4. Modificare  Ogge tti 3D

7. Luci e  Mate riali

8. Laye rs

10. Conclusione

Inte rfaccia di de fault di Ble nde r

Inte stazione

Se le ttore  de l tipo di fine stra

(Gam e ) Logic

Mate riali/Luci/W orld Editor

Scriptlink s

Proprie tà de ll'Ogge tto/Fis ica/Partice lle

Strum e nti di Modifica Im postazioni  de l Re nde r

Fine stra de i pulsanti

Fine stra 3D

Ce ntro de ll'ogge tto

Cursore  3D

Luce

Me s h

Curva

Cam e ra

Arm atura/

O ssa

O bje ct Mode

Global

Muovi

Ruota

Scala

Laye r attivo

Laye r non attivo




